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Abstrak 
Manajamen hubungan pelanggan dibutuhkan untuk meningkatkan pelayanan 
dan menjaga kesetiaan pelanggan dalam menggunakan produk atau jasa. Dalam 
penulisan ini membahas tentang aplikasi berbasis Android yang dapat memudahkan 
pelanggan untuk mendapatkan informasi dan memesan lapangan futsal yang ada di 
Palembang. Dalam pengembangan sistem ini penulis menggunakan bahasa 
pemrograman Java, dimana Java digunakan untuk membangun aplikasi Android, 
sedangkan basis data yang digunakan adalah MySQL. Metodologi pengembangan 
sistem yang penulis gunakan adalah metodologi waterfall. Metodologi waterfall ini 
memiliki beberapa tahapan yaitu Analisis, Desain, coding, pengujian dan 
pemeliharaan. Adapun keluaran yang akan dihasilkan dari pengembangan sistem ini 
adalah aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis Android. 
 
Kata kunci: CRM, Android, MySQL, Waterfall 
 
Abstract 
Customer relationship management is needed to improve services and maintain 
customer loyalty in using the product or service. This study discusses the android-based 
application that can allow customers to get information and book a futsal court in 
Palembang. In the development of this system, the author uses the Java programming 
language, which used Java to build Android applications, while the database used is 
MySQL. System development methodology that I use is the waterfall methodology. The 
waterfall methodology has several stages of the analysis, design, coding, testing and 
maintenance. The output will be generated from the development of this system is the 
futsal court ordering application based on Android. 
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1. PENDAHULUAN 
 
engan perkembangan teknologi informasi saat ini, telah banyak bermunculan 
berbagai macam sistem yang telah dibuat demi membantu kelancaran kinerja 
dan kemajuan bisnis di suatu perusahaan. Oleh karena itu, peranan teknologi dan 
informasi sangatlah penting untuk mendukung kemajuan bisnis perusahaan baik dari 
segi teknik pelayanan dan penyediaan informasi pada pelanggan. Seiring dengan 
berkembangnya teknologi, semua kegiatan bisnis diharapkan bisa dilakukan dengan 
teknologi, begitu pula dalam pencarian informasi.  
D 
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Telepon seluler kini menjadi hal yang tidak asing lagi bagi masayarakat, Hampir 
semua kalangan masyarakat menggunakan telepon seluler dan menjadikan telepon 
seluler sebagai media informasi dan komunikasi bagi masyarakat, Mayoritas masyarakat 
yang disibukkan oleh berbagai pekerjaan menjadikan smartphone atau telepon seluler 
menjadi alternatif utama dalam pencarian informasi.  
Smartphone adalah telepon seluler yang memiliki keunggulan dalam melakukan 
banyak proses dalam satu waktu, dimana pada setiap smartphone tersebut memiliki 
sistem operasi. Saat ini sistem operasi Android sangat banyak diminati karena fitur pada 
sistem operasi ini sangat mudah dan optimal untuk digunakan oleh pemakai.  
Berkembangnya pebisnis yang menyewakan lapangan futsal di kota Palembang 
membuat pelanggan memiliki banyak pilihan dalam menentukan tempat mana yang 
akan mereka pilih. Untuk memesan lapangan, pelanggan diharuskan mendatangi 
langsung tempat penyewaan futsal itu. Dan pelanggan juga bisa memesan melalui 
telepon jika mempunyai nomor kontak futsal tempat mereka yang akan menyewa. Hal 
tersebut membuat pelanggan merasa sedikit kurang nyaman karena harus mengeluarkan 
biaya, baik itu biaya telepon maupun biaya mereka untuk mendatangi tempat futsal 
tersebut. Belum lagi saat mereka mendatangi tempat futsal, seringkali pelanggan tidak 
mendapatkan lapangan untuk disewa karena sulitnya mendapatkan informasi tentang 
ketersediaan lapangan. Dasar dari permasalahan ini penulis ambil dari pengalaman 
pribadi penulis, dan untuk memperkuat dasar tersebut penulis melakukan survei dengan 
menyebarkan kuesioner pada para pelanggan yang bermain futsal. 
Berdasarkan hal tersebut, maka penulis tertarik untuk mengangkat masalah 
tersebut menjadi bahan untuk skripsi dengan judul “SISTEM MANAJEMEN 
PELANGGAN FUTSAL PALEMBANG BERBASIS ANDROID”. 
 
2. METODE PENELITIAN 
  
1. Analisis kebutuhan perangkat lunak. 
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk mespefikasikan 
kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apaya yang 
dibutuhkan oleh pengguna. 
2. Desain 
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain 
pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, 
representasi antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap ini mentranlasi kebutuhan desain 
agar dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. 
3. Pembuatan kode program 
Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini 
adalahh program komputer sesuai dengan desain yang dibuat pada tahap desain. 
4. Pengujian 
Pengujian pokus pada perangkat lunak secara dari segi logik dan fungsional dan 
memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir 
kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. 
 
2.1 Teori Khusus 
2.1.1 Pengertian Sistem 
Sistem adalah suatu kumpulan atau himpunan dari unsur atau variabel 
variabel yang teroganisir, saling berinteraksi, dan saling tergantung satu sama lain 
(Sutabri Tata, 2012, hal.3). 
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2.1.2 Customer Relationship Management (CRM) 
CRM merupakan strategi inti dalam bisnis yang mengintegrasikan proses-
proses dan fungsi-fungsi internal dengan semua jaringan eksternal untuk 
menciptakan serta mewujudkan nilai bagi para konsumen sasaran secara frofitable. 
CRM didukung oleh data konsumen yang berkualitas dan teknologi tinggi informasi 
(Francis Buttle, 2007, hal.48).[1] 
 
2.1.3 Pengertian Sistem Manajemen Pelanggan 
Secara teknis dapat didefinisikan sistem manajemen pelanggan adalah 
sekumpulan komponen yang saling berhubungan untuk meningkatkankeuntungan, 
pendapatan, dan kepuasan pelanggan.[2] 
 
2.1.4 XAMPP 
XAMPP adalah sebuah package dari software yang menginstal webserver, 
PHP dan MYSQL. XAMPP, memiliki arti semua sistem operasi (x),Apache (A), 
MySQL (M), PHP (P) dan Perl (P). Package yang terpisahtersedia untuk masing-
masing sistem operasi seperti Windows, Mac OS Xdan Linux (Tarr Andrea, 2012, 
hal.3). [3] 
 
2.1.5 Hypertext Preprocessor (PHP) 
PHP yang merupakan singkatan dari PHP: Hypertext Preprocessor,adalah 
bahasa pemrograman yang mana file dan seluruhprosesnyadikerjakan di server, 
kemudian hasilnyalah yang dikirimkan ke klien, tempatpemakai menggunakan 
browser (lebih dikenal dengan istilah serversidescripting)(Abdul Kadir, 2008, 
hal.2).[4] 
 
2.1.6 MySQL 
MySQL adalah database yang menghubungkan script php menggunakan 
perintah query dan escaps character yang sama dengan PHP. MySQL mempunyai 
tampilan client yang memperudah dalam mengakses database dengan kata sandi 
untuk mengizinkan proses yang bias dilakukan.[5] 
 
3. Hasil Dan Pembahasan 
 
3.1 Analisis Permasalahan 
Untuk melakukan analisis terhadap permasalahan yang terjadi maka penulis 
menggunakan kerangka Performance, Information, Economy, Control, Efficiency, Service 
(PIECES) yang berguna untuk mempermudah dalam mengklasifikasikan masalah sebagai 
berikut: 
1. Performance 
Untuk memesan lapangan dan mengetahui informasi ketersediaan lapangan pelanggan 
diharuskan datang langsung ke tempat futsal dan juga bisa menghubungi via telepon. 
2. Information 
Pelanggan sulit dalam mendapatkan informasi promosi yang ada pada setiap tempat 
futsal. 
3. Economic  
a. Adanya biaya abodemen telepon dari pemilik futsal 
b. Biaya pencetakan kwitansi pembayaran 
c. Mahalnya biaya promosi baik melaui spanduk-spanduk maupun media cetak dan  
    elektronik. 
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4. Control 
Kwitansi pembayaran dan cap dari tempat futsal memungkinkan untuk bisa dipalsukan. 
5. Efficiency 
Saat mencatat pemesanan pelanggan dan juga membuat kwitansi pembayaran masih 
dilakukan secara manual. 
6. Service 
a. Belum adanya aplikasi khusus yang menyediakan informasi danpemesanan lapangan  
futsal di kota Palembang 
b.  Belum adanya navigasi letak geografis lapangan futsal. 
 
3.2 Analisis Kebutuhan 
Diagram use case merupan teknik yang cukup baik dalam menganalisa kebutuhan 
fungsional pengguna sistem yang akan dibangun. Diagram use case juga dapat 
mendokumentasikan persyaratan dengan baik. Adapun diagram use case yang dibut pada 
aplikasi Sistem Manajemen pelanggan futsal palemabang seperti gambar dibawah ini. 
 
Pelanggan
Lihat
Promo
Pesan
Lapangan
Lihat
 Lapangan
Lihat 
Detail 
Pesanan
Pemesanan
 Lapangan
Log in
Daftar
Lihat
Profil
Log Out
Bantuan
Administrasi Sistem
Cari
Lapangan
Lihat 
Pesanan
Ubah Profil
Ubah 
Pasword
Lupa 
Pasword
Konfirmasi
Pesanan
 
Gambar 1 Diagram Use Case Android 
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Admistrator
Operator
Hapus Promo
Tambah 
Lihat Lokasi
Ubah Lokasi 
Hapus Lokasi 
Lihat Operator 
Ubah Operator 
Hapus Operator 
Tambah Pesanan
Pengelolaan Futsal
Pengelolaan 
Pesanan
Lihat Pesanan
Pengelolaan Promo
Lihat Promo
Tambah Promo
Ubah Promo
Verifikasi Promo
Tambah 
Lapangan
Lihat Lapangan
Ubah 
Lapangan
Hapus 
Lapangan
Lihat Harga
Ubah Harga
Hapus Harga
Pengelolaan
 Lapangan
Tambah 
Harga
Lihat Fasilitas
Tambah Fasilitas
Ubah Fasilitas
Hapus Fasilitas
Ubah Pesanan
Hapus Pesanan
Tambah
 Pengguna
Lihat Pengguna
Ubah Pengguna
Hapus Pengguna
Admistrasi Pengguna
Lihat Pelanggan
Log In
Log Out
Verifikasi
 Pesanan
Lihat Detail
Pesanan
 
Gambar 2 Diagram Use Case Web 
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3.3 Rancangan Sistem 
 
3.3.1 Model ERD 
ERD digunakan untuk mengambarkan hubungan antar entitas didalam suatu 
sistem akan tetapi ERD tidak mengambarkan proses dan aliran data pada sistem. 
Berikut ini gambar ERD pada sistem informasi goegrafis minimarket di kota 
Palembang berbasis Android. Proses dapat ditunjukkan pada gambar 3.1. 
 
tb_bank
id_bank(PK)
icon_bank
nama_bank
tb_pengguna
Username(PK)
password
nama
level
tb_banklokasi
id_banklokasi(PK)
id_lokasi(FK)
id_bank(FK)
no_rekening
tb_pesanan
id_pesanan(PK)
id_lokasi(FK)
id_banklokasi(FK)
email_pelanggan(FK)
waktu_pesan
tgl_main
jam_mulai
durasi
status
tb_promo
id_promo(PK)
id_lokasi(FK)
Judul
isi_promo
dibuat_pada
berlaku_mulai
berlaku_selesai
status
tb_pelanggan
email_pelanggan(PK)
password_pelanggan
nama_pelanggan
telepon_pelanggan
alamat_pelanggan
tb_lokasi
id_lokasi(PK)
Username(FK)
nama_futsal
latitude
longitude
alamat_futsal
jam_buka
jam_tutup
gambar
tb_hari
id_hari(PK)
hari
tb_jam
id_jam(PK)
jamtb_harga
id_harga(PK)
id_lokasi(FK)
id_lapangan(FK)
id_hari(FK)
id_jam(FK)
harga tb_lapangan
id_lapangan(PK)
Id_lokasi(FK)
nama_lapangan
jenis_lapangan
tb_detailpesanan
id_detailpesanan(PK)
id_pesanan(FK)
id_harga(FK) tb_fasilitas
id_fasilitas(PK)
id_lokasi(FK)
wifi
toilet
parkir
cafetariatb_tiket
id_tiket(PK)
id_pesanan(FK)
id_detailpesanan(FK)
id_harga(FK)
id_lokasi(FK)
email_pelanggan(FK)
id_lapangan(FK)
 
                     Gambar 3 Entity Diagram Realtionship 
 
3.3.2 Rancangan Antarmuka 
 
3.3.2.1 Menu Login 
Pada tampilan menu login ini digunakan pengguna untuk masuk 
kedalam sistem. Tampilan menu login dari sistem manajemen pelanggan 
futsal Palembang berbasis Android dapat di lihat pada gambar 4 berikut ini. 
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Gambar 4 Tampilan Menu Login 
 
3.3.2.2 Menu Cari Lapangan 
Tampilan menu cari lapangan ini digunakan pengguna untuk 
mencari lapangan sesuai waktu yang diinginkan pelanggan. Tampilan dari 
sistem manajemen pelanggan futsal Palembang berbasis Android dapat di 
lihat pada gambar 5 berikut ini. 
 
 
 
Gambar 5 Tampilan Menu Cari Lapangan 
 
3.3.2.3 Menu Pilih Lapangan 
Tampilan menu pilih lapangan ini digunakan pengguna untuk 
memilih tempat mana yang akan pelanggan pilih. Tampilan dari sistem 
manajemen pelanggan futsal Palembang berbasis Android dapat di lihat pada 
gambar 6 berikut ini. 
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Gambar 6 Tampilan Pilih Tempat 
 
3.3.2.4 Menu Detail Tempat 
Tampilan menu detail tempat ini menampilkan detail tempat futsal 
yang telah dipilih pelanggan seperti, jenis lapangan, fasilitas, dan peta yang 
jika dipilih akan membawa pelanggan ke aplikasi Google Maps. Tampilan 
dari sistem manajemen pelanggan futsal Palembang berbasis Android dapat 
di lihat pada gambar 7 berikut ini. 
 
 
 
Gambar 7 Tampilan Menu Navigasi 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan pembuatan laporan dan pengembangan sistem , maka disimpulkan bahwa : 
1. Dengan adanya sistem manajemen pelanggan futsal Palembang berbasis android 
diharapkan dapat membuat pelanggan futsal yang berada di kota Palembang menjadi 
lebih mudah dalam mendapatkan informasi ketersediaan lapangan dan memesan 
lapangan sesuai waktu yang diingkinkan. 
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2. Setiap tempat futsal yang ada di kota Palembang menjadi lebih mudah dalam 
mempromosikan sesuatu yang berkaitan dengan lapangan futsal kepada pelanggan. 
 
5. SARAN 
 
Dalam perancangan dan pembangunan sistem ini, penulis menyadari masih terdapat 
kekurangan pada sistem yang dibangun maka dari itu penulis memberikan saran yang dapat 
digunakan untuk pengembangan sistem: 
1. Menjadikan sistem yang semula berbasis Android diperluas lagi ke platform lain 
misalnya aplikasi yang berbasis iOS. 
2. Sistem dapat menjangkau seluruh pelanggan futsal yang ada di Indonesia. 
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